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ABSTRACT

Knowing and knowing "Traditional Houses in the Archipelago" is a very interesting thing
to know because we have a variety of cultures and include various traditional houses that
have different characteristics in each region. in the archipelago, this game was made.
Making this game using several software such as Unity 3D, Android, and Adobe Illustrator
while the programming language that will be used is C#. The method used in this study
uses the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. This research produces an
Android-based game application that can display information in the form of text, 2D
images about various traditional houses in the archipelago.

Keywords: Nusantara Traditional House, Game, Unity 3D, Android, Puzzle.

Mengenal dan mengetahui “Rumah Adat yang Ada di Nusantara” adalah hal yang sangat
menarik untuk diketahui karena kita memiliki berbagai macam budaya dan termasuk rumah
adat yang bermacam macam yang memiliki ciri khas yang berbeda beda disetiap
daerahnya.Untuk mempermudah mengetahui informasi tentang rumah adat yang berada di
nusantara maka dibuatlah game ini. Pembuatan game ini menggunakan beberapa software
seperti Unity 3D, Android, dan Adobe Illustrator sedangkan bahasa pemprograman yang
nantinya digunakan yaitu C#. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini menghasilkan
aplikasi Game berbasis Android yang dapat menampilkan informasi berupa teks, gambar

2D tentang macam-macam Rumah Adat yang Ada di Nusantara.

Kata Kunci : Rumah Adat Nusantara, Game, Unity 3D, Android, Puzzle.
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